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BAB 4 PERANCANGAN, PEMBUATAN DAN UJI COBA 
4.1. Konsep Pembuatan Game dan Penerapan Materi Sejarah 
Pada konsep pembuatan game ini dapat dilihat dari gambar 4.1 dibawah ini, 
mengadaptasi dari konsep game jaman dahulu yg berjudul “Contra” salah satu 
game arcade yang cukup terkenal dijamannya yg dimainkan dengan console NES 
/ Nintendo Entertaiment System, game contra menggunakan 2 macam gameplay 
yang pertama adalah versi platformer dimana pemain bergerak secara horizontal 
dari kiri ke kanan. 
 
Gambar 4.1 Game Contra mode platformer vertikal 
Selain itu game contra juga memiliki mode yang lain, jika gambar 4.1 diatas 
menunjukan pemain bergerak dari kiri ke kanan secara vertikal game contra juga 
membuat dimana pemain bergerak dari bawah yang seolah olah seperti berjalan 






Gambar 4.2 Game Contra mode horizontal 
Tetapi game ini tidak hanya menggunakan mode platformer tersebut namun 
dipadukan juga dengan genre quis game yang dimana kuis tersebut selalu 
berkaitan dengan cerita sejarah yang ditunjukan diawal level permainan jadi 
sebelum bermain pemain diharapkan selalu membaca cerita diawal level 
permainan agar dapat menjawab kuis dan mendapat poin lebih, dengan cara ini 
pemain tidak hanya mendapatkan kesenangan bermain game namun juga 
mendapatkan edukasi sejarah melalu kuis tersebut. 
Untuk menerapkan materi tentang sejarah “Pertempuran Lima Hari di 
Semarang” pada game ini, maka pada setiap pemain akan memulai level diberikan 
cerita/story yang berbentuk text dan suara yang berisi tentang latar belakang level 
tersebut dan agar pemain dapat lebih memahami dan mempelajari cerita/story 
yang diberikan maka dibuatlah pertanyaan-pertanyaan pada saat permainan 
berjalan sehingga pemain diharuskan untuk membaca/mendengar cerita pada awal 
level tersebut untuk dapat menjawab pertanyaan-pertanyaan yang akan muncul 





4.2. Pengembangan Game dan Alur Permainan Game 
Game ini adalah game berbasis android yang menggunakan genre arcade 
yang dipadukan dengan genre kuis. Secara garis besar game ini mempunyai dua 
macam gameplay yaitu gameplay yang menggunakan sensor accelerometer dan 
gameplay platformer setiap gameplay dan setiap gameplay diberikan 3 level 
dengan tingkat kesulitan yang berbeda. Dengan menggunakan Software Unity 
sebagai software pengembangan game android tersebut. Tampilan Unity dapat 
dilihat pada gambar 4.3 dibawah ini. 
 
Gambar 4.3 Tampilan Unity 
Untuk pembuatan grafik dan gambar serta animasi dalam game ini, software 
yang digunakan adalah Corel Draw x7 serta Adobe Photoshop. 
Permainan ini memiliki alur permainan yang cukup sederhana, dimulai dari 
ketika kita membuka aplikasi game tersebut lalu masuk kedalam main menu, 
didalam main menu terdapat 3 tombol yang dapat ditekan, yaitu tombol 
pengaturan, tombol play, dan tutorial. 
Fungsi dari tombol pengaturan ini adalah untuk menghidupkan dan 
mematikan suara didalam game ini, lalu fungsi dari tombol tutorial adalah untuk 
menunjukkan bagaimana game seharusnya dimaikan/cara memainkan game 
tersebut. 
Untuk bermain, pemain diharuskan menekan tombol play yang dimana 
berfungsi untuk mengalihkan pemain dari main menu ke pemilihan level, tetapi 





utama terlebih dahulu lalu level ke-2 level ke-3 dan seterusnya, hingga mencapai 
akhir level ke-6 ketika mencapai level ke-6 ini jika pemain dapat menyelesaikan 
level tersebut maka pemain dianggap menyelesaikan game tersebut atau tamat lalu 
kembali ke menu utama, alur game ini dapat dilihat pada gambar dibawah 4.4  
 
 











Alur permainan game ini berawal dari main menu game pemain menekan 
tombol play ditengah tampilan menu lalu lanjut ke pemilihan level, ada 6 level 
yang harus dilewati oleh pemain dan setiap level memiliki jalan cerita masing 
masing, berikut jalan cerita setiap level: 
 
1. Level 1: disini pemain berperan sebagai Drs.Kariadi sebagai kepala 
laboratorium di Rumah Sakit Purusara yang hendak memeriksa persediaan 
air minum dijalan Wungkal yang diberitakan bahwa pasukan Jepang 
bersenjata lengkap meracuni persediaan air minum tersebut dan melucuti 8 
petugas kepolisian yang sedang menjaganya, namun disaat perjalanan 
Drs.Kariadi dicegat oleh pasukan Jepang. 
 
2. Level 2: pada level 2 ini pemain berperan sebagai anggota polisi istimewa 
yang sedang menjaga para tahanan pasukan Jepang di bekas asrama 
pelayaran di jalan Pandanaran, sebagai anggota polisi istimewa pemain 
mempunyai tujuan untuk mencegah kaburnya tahanan Jepang yang 
memberontak, Para tahanan itu banyak yang merasa tidak mendapatkan 
perlakuan yang baik, makanan yang mereka terima mereka pandang tidak 
layak, lalu pada tanggal 14 oktober sore hari setelah pembagian makanan 
selesai tiba-tiba para tahanan jepang itu berteriak-teriak dan 
menghamburkan makanan yang mereka terima dengan maksud agar mutu 
makanan mereka diperbaiki tetapi dibalik kejadian itu ternyata para tahanan 
jepang telah mendengar bahwa pasukan kido akan menyerang kota 
semarang pada jam 3 dini hari dan mereka memutuskan untuk mengadakan 
pemberontakan.  
 
3.  Level 3: pada level 3 ini pemain berperan sebagai pejuang muda bernama 
Woerjanto di tempat pertahanan terakhir Woerjanto seorang pemuda dari 
kampung mugas, dengan bantuan dari beberapa orang penduduk, ia berusaha 






4. Level 4: disini pemain berperan sebagai Widarjo pemuda yang memberi 
komando di markas pertahanan Lempongsari yang sedang diserbu oleh kido 
butai yang akan merebut kantor telpon yang terletak di ujung Jl.Muria. 
 
5. Level 5: pemain berperan sebagai Soeparno Agoeng seorang pemuda yang 
berusaha melarikan diri dari serbuan tentara jepang setelah jatuhnya kantor 
telpon Candi dan markas pertahanan AMRI yang terletak dijalan Merapi 
no.16 dan bertujuan untuk menggabungkan diri pada bertahanan para 
pemuda dan polisi di Lempongsari. 
 
6. Level 6: pada level terakhir ini pemain berperan sebagai tentara Inggris yang 
bertujuan untuk mengakhiri pertempuran lima hari di Semarang dan 
























4.3. Proses Pembuatan Level 
Pembuatan level 1,3 dan 5 yang menggunakan sensor accelerometer dimulai 
dengan membuat prototype design game yang akan dibuat seperti gambar 4.5 
dibawah ini, sedangkan level 2,4 dan 6 menggunakan gameplay platformer dapat 
dilihat pada gambar 4.6. 
 
Gambar 4.5 Gambar Prototype level 1 
4.3.1. Proses Pembuatan Gameplay level Accelerometer 
Pada gambar 4.5 diatas ini di design dengan menggunakan gambar 
seadanya didalam software unity dengan gambar bintang berwarna kuning di 
umpamakan sebagai karakter utama pada level tersebut lalu bintang berwarna 
merah sebagai musuh yang datang dari arah atas secara vertikal, disini pemain 
bertujuan menggerakkan karakter dengan sensor accelerometer pada handphone 
untuk bergerak kekanan dan kekiri dan scene diberi animasi jadi seakan akan 
pemain berjalan kearah atas atau vertikal menuju monumen Tugu Muda tetapi ada 
beberapa rintangan yaitu musuh berwarna merah tersebut dan beberapa kuis yang 





4.3.2. Proses Pembuatan Gameplay Platformer level 
Pada proses pembuatan level Platformer ini yaitu level 2,4 dan 6 sebelum 
nya dibuat prototype sama seperti pembuatan level accelerometer dengan gambar 
seadanya yang dapat dilihat pada gambar 4.6 dibawah, 
 
Gambar 4.6 Gambar Prototype Level 2,4, dan 6 
Pada Proses pembuatan  level platformer ini membutuhkan beberapa script 
penting agar karakter dapat melompat dan menyerang musuh yang bergerak dari 
sisi kanan kekiri menghampiri karakter utama, selain itu ada beberapa script 
pendukung lain seperti untuk memperlihatkan jarak tempuh karakter, score ketika 
mengalahkan musuh dan lain lain, berikut beberapa script yang digunakan untuk 
pembuatan gameplay platformer. 
4.3.3. Script Untuk Gameplay Accelometer dan Platformer 
Pada Level yang menggunakan gameplay sensor Accelorometer yaitu level 
1,3, dan 5 ada beberapa script yang digunakan agar level dapat berjalan dengan 
baik, berikut beberapa contoh gambar script penting dalam level tersebut: 
1. Script AccelerometerMovement 
Script ini mempunyai beberapa fungsi yaitu seperti menambahkan skor per 
detik, agar karakter utama dapat menembak secara otomatis, untuk menggerakkan 
karakter dan membatasi pergerakan karakter agar tidak bergerak melebih batas 
layar, untuk mengatur gambar nyawa karakter utama, lalu ketika karakter utama 
menabrak musuh mengurangi nyawa karakter utama dan jika nyawa karakter 





senjata super ketika menjawab pertanyaan dengan benar, Script dapat dilihat pada 
gambar 4.7 dibawah. 
 





2. Script DistanceController 
Script ini memiliki beberapa fungsi seperti, mengatur jarak tempuh 
karakter utama, untuk mengatur munculnya pertanyaan dalam setiap level 
accelerometer, lalu untuk memunculkan skor akhir, fungsi untuk mengulang level, 
fungsi untuk melanjutkan ke level selanjutnya, Script dapat dilihat pada gambar 
4.8 dibawah. 
 





3. Script ProjectileMovement 
Script ini berfungsi pada level accelerometer untuk mengatur berapa 
jumlah projektil/tembakan pemain ke musuh untuk membunuh musuh tersebut, 
dan berfungsi untuk memunculkan projektil dari arah karakter utama, Script dapat 
dilihat pada gambar 4.9 dibawah. 
 













4. Script PlayerHealth 
Script ini berfungsi untuk mengatur jumlah nyawa pemain, Script dapat 
dilihat pada gambar 4.10 dibawah. 
 
Gambar 4.10 Script PlayerHealth 
5. Script ImageController 
Script ini berfungsi untuk mengganti background pada tiap level, sehingga 
pada tiap level tidak dibutuhkan scene yang berbeda tetapi hanya 1 scene yang 
dapat dirubah-ubah background dan latar belakangnya sesuai kebutuhan level 
tersebut, Script dapat dilihat pada gambar 4.11 dibawah. 
 













6. Script EnemySpawner 
Script ini berfungsi untuk memunculkan musuh pada tiap level, lalu untuk 
mengulang-ulang munculnya musuh sehingga musuh tidak akan habis, dan untuk 
mengacak posisi dimana musuh akan muncul, Script dapat dilihat pada gambar 
4.12 dibawah. 
 




















7. Script EnemyMovement 
Script ini berfungsi untuk mengatur skor dan damage projektil ketika 
pemain berhasil menembak musuh  menggunakan senjata biasa atau senjata super, 
Script dapat dilihat pada gambar 4.13 dibawah. 
 











8. Script TreeSpawner 
Script ini berfungsi untuk memunculkan pohon dan animasinya secara 
berulang kali dam mengatur posisi munculnya pohon pada level accelerometer, 
Script dapat dilihat pada gambar 4.14 dibawah. 
 
Gambar 4.14 Script TreeSpawner 
9. Script TreeMovement 
Script ini berfungsi untuk menghilangkan pohon yang muncul ketika 
sudah berada pada batas layar, Script dapat dilihat pada gambar 4.15 dibawah. 
 





10. Script SoalController 
Script ini berfungsi untuk memunculkan pertanyaan pada tiap level yang 
menggunakan gameplay accelerometer, selain itu juga untuk mengacak 
pertanyaan yang akan muncul pada level tersebut, selain mengacak pertanyaan 
yang muncul script ini juga berfungsi untuk mengacak jawaban pada tiap 
pertanyaan yang muncul sehingga pemain tidak dapat menghafalkan posisi 
jawaban dari setiap pertanyaan yang muncul, ketika pemain menjawab dengan 
benar memunculkan fungsi untuk memulai senjata super dan menambah skor lalu 
ketika jawaban salah memunculkan fungsi mengurangi skor pemain, Script dapat 
dilihat pada gambar 4.16 dibawah. 
 





11. Script StoryController 
Script ini berfungsi untuk mengatur munculnya cerita dan pengisi suara 
cerita ketika level accelerometer dimulai, untuk mengatur tombol next agar 
pemain dapat melihat kelanjutan dari cerita dan tombol back untuk kembali ke 
awal cerita, dan juga untuk mengatur fungsi tombol play agar pemain dapat 
melanjutkan untuk memainkan level tersebut setelah mendengarkan/membaca 
cerita yang diberikan, Script dapat dilihat pada gambar 4.17 dibawah. 
 






12. Script GlobalVariable 
Script ini adalah script utama tempat menyimpan seluruh variable yang 
digunakan di permainan.  Pada Script GlobalVariable ini terdapat variable yang 
menentukan tentang segala yang terdapat dipermainan, mulai dari jarak permainan 
hingga finish yaitu distanceSpeed, kecepatan munculnya musuh yaitu 
enemySpawnRate, kecepatan projectile karakter yaitu projectileSpeed, cerita dari 
setiap level yaitu story 1-3 dan story 1-3 platformer, soal beserta pertanyaan untuk 
setiap level yaitu soal Level 1-3 dan soal Level 1-3 Platformer, Script dapat dilihat 
pada gambar 4.18 dibawah. 
 












13. Script SceneController 
Script ini bertugas untuk mengatur pergantian scene pada permainan. Pada 
script ini terdapat fungsi ChangeScene() untuk mengubah scene, dan Restart 
Game() untuk mengulangi permainan setelah gameover, Script dapat dilihat pada 
gambar 4.19 dibawah. 
 
Gambar 4.19 Script SceneController 
14. Script LevelManagement 
Script ini bertugas untuk menyimpan dan menampilkan progress level 
yang telah diselesaikan oleh pemain. Pada script ini terdapat fungsi NextLevel() 
yang digunakan untuk membuat pemain dapat langsung berlanjut dari level 1 
menuju 2, 2 menuju 3 dan seterusnya. Serta terdapat script SetLevel() yang 
digunakan untuk menyimpan progress level yang telah ditempuh oleh pemain, 











15. Script PotraitOrientation 
Script yang akan mengubah orientasi layar menjadi portrait ketika script 
ini dipanggil. Digunakan untuk Main Menu dan gameplay Accelerometer, Script 
dapat dilihat pada gambar 4.21 dibawah. 
 
Gambar 4.21 Script PotraitOrientation 
16. Script LandscapeOrientation 
Script yang digunakan untuk mengubah orientasi layar menjadi landscape 
ketika script ini dipanggil. Digunakan untuk gameplay platformer, Script dapat 
dilihat pada gambar 4.22 dibawah. 
 





17. Script SoundScript 
Script ini berfungsi untuk membuat tombol pengaturan suara agar dapat 
berfungsi untuk mengatur suara pada game ini sehingga dapat dimatikan dan 
dinyalakan terutama untuk sound pengisi suara cerita, Script dapat dilihat pada 
gambar 4.23 dibawah. 
 





18. Script MenuSceneManagement 
Script ini berfungsi untuk mengubah scene main menu ke scene level yang 
diinginkan oleh pemain ketika pemain memilih level pada main menu, Script 
dapat dilihat pada gambar 4.24 dibawah. 
 
Gambar 4.24 Script MenuSceneManagement 
19. Script ScoreManager 
Script ini berfungsi untuk menampilkan skor yang pemain dapatkan pada 
setiap level ke scene pemilihan level pada main menu, dan mengubah skor 
tersebut jika pemain mendapatkan skor yang lebih tinggi, Script dapat dilihat pada 
gambar 4.25 dibawah. 
 






20. Script NotifTextBenar 
Script ini berfungsi untuk menampilkan notifikasi benar/salah ketika 
pemain menjawab pertanyaan, Script dapat dilihat pada gambar 4.26 dibawah. 
 
Gambar 4.26 Script NotifTextBenar 
21. Script PlayerMovement 
Script ini memiliki beberapa fungsi yang hampir sama seperti script 
AccelerometerMovement yaitu menambahkan skor per detik, untuk mengatur 
gerakan karakter utama dan membatasi pergerakan karakter, untuk mengatur 
gambar nyawa karakter utama, lalu ketika karakter utama menabrak musuh 
mengurangi nyawa karakter utama dan jika nyawa karakter utama menjadi 0 akan 
memunculkan notifikasi gameover, lalu memanggil fungsi senjata super ketika 
menjawab pertanyaan dengan benar. Tetapi script ini digunakan pada level 












22. Script EnemyMovementPlatformer 
Script ini berfungsi untuk mengatur skor dan damage projektil pada level 
platformer ketika pemain berhasil menembak musuh  menggunakan senjata biasa 
atau senjata super, Script dapat dilihat pada gambar 4.28 dibawah. 
 









23. Script EnemySpawnerPlatformer 
Script ini digunakan untuk mengatur keluarnya jumlah munculnya dan 
mengacak posisi munculnya musuh pada level platformer, Script dapat dilihat 
pada gambar 4.29 dibawah. 
 
Gambar 4.29 Script EnemySpawnerPlatformer 
24. Script SoalControllerPlatformer 
Script ini berfungsi untuk memunculkan pertanyaan pada tiap level yang 
menggunakan gameplay platformer, selain itu juga untuk mengacak pertanyaan 
yang akan muncul pada level tersebut, selain mengacak pertanyaan yang muncul 
script ini juga berfungsi untuk mengacak jawaban pada tiap pertanyaan yang 
muncul sehingga pemain tidak dapat menghafalkan posisi jawaban dari setiap 
pertanyaan yang muncul, ketika pemain menjawab dengan benar memunculkan 
fungsi untuk memulai senjata super dan menambah skor lalu ketika jawaban salah 












25. Script DistanceControllerPlatformer 
Script ini memiliki beberapa fungsi seperti, mengatur jarak tempuh 
karakter utama, untuk mengatur munculnya pertanyaan dalam setiap level 
platformer, lalu untuk memunculkan skor akhir, fungsi untuk mengulang level, 
fungsi untuk melanjutkan ke level selanjutnya, Script dapat dilihat pada gambar 
4.31 dibawah. 
 
Gambar 4.31 Script DistanceControllerPlatformer 
26. Script StoryControllerPlatformer 
Script ini berfungsi untuk mengatur munculnya cerita dan pengisi suara 
cerita ketika level accelerometer dimulai, untuk mengatur tombol next agar 
pemain dapat melihat kelanjutan dari cerita dan tombol back untuk kembali ke 
awal cerita, dan juga untuk mengatur fungsi tombol play agar pemain dapat 
melanjutkan untuk memainkan level tersebut setelah mendengarkan/membaca 






Gambar 4.32 Script StoryControllerPlatformer 
27. Script ProjectileMovementPlatformer 
Script ini berfungsi pada level platformer untuk mengatur berapa jumlah 
projektil/tembakan pemain ke musuh untuk membunuh musuh tersebut, dan 
berfungsi untuk memunculkan projektil dari arah karakter utama, Script dapat 






Gambar 4.33 Script ProjectileMovementPlatformer 
28. Script AccelerometerDetect 
Script ini berfungsi untuk mendekteksi sensor accelerometer dari 
perangkat yang digunakan pemain, jika perangkat yang digunakan tidak 
mempunyai sensor tersebut maka akan muncul notifikasi untuk keluar dari game 






Gambar 4.34 Script AccelerometerDetect 
4.4. Mulai Permainan 
Permainan ini berawal dari main menu sampai pemilihan level 1-6 oleh 
pemain. Menu utama hanya menampilkan beberapa tombol perintah yaitu tombol 
play untuk memilih level lalu tombol setting untuk mengatur suara permainan dan 
tombol question untuk melihat tutorial bagaimana cara bermain game ini. 






Gambar 4.35 Menu utama 
Tampilan menu yang sederhana hanya berisi judul dan latar belakang 
monumen Tugu Muda dan beberapa tombol untuk mulai bermain, mengatur suara 
dan tutorial. Permainan Tanah Airku Semarang dibuat dengan 2 macam 
gameplay. Gameplay pertama menggunakan fitur accelerometer, dimana pemain 
dapat memainkan permainan dengan menggoyang-goyangkan ponsel untuk 
menggerakan karakter mereka. Sedangkan gameplay kedua lebih sering dikenal 
dengan sebutan permainan platformer, dimana pemain akan menggerakan karakter 
mereka dari kiri menuju ke kanan hingga sampai ke garis finish. 
4.5. Cara Bermain 
Pertama pemain akan diperlihatkan main menu setelah pemain membuka 





tombol play / tutorial terlebih dahulu, gambar main menu dapat dilihat pada 
gambar 4.35 diatas. 
Setelah itu pemain memulai permainan pada level 1, disini level 1, 3 dan 5 
menggunakan script potraitorientation yang membuat layar menjadi potrait 
dengan menggunakan sensor accelerometer pemain dapat menggerakkan karakter 
utama dengan memiringkan handphone kekiri dan kekanan untuk menghindari 
dan menembak musuh untuk mendapat score, selain dengan menembak musuh 
pemain juga dapat mendapatkan score ketika menjawab pertanyaan, tetapi 
sebelum permainan dimulai pemain terlebih dahulu diberi cerita dalam bentuk 
gambar dan suara agar dapat menjawab pertanyaan yang akan muncul pada 
permainan nanti, contoh gameplay level 1,3 dan 5 dapat dilihat pada gambar 4.36 
dibawah.  
 
Gambar 4.36 Contoh tampilan permainan level 1,3,5 
 
Untuk lanjut ke level 2 pemain diharuskan menyelesaikan level 1 terlebih 
dahulu, setiap level diberi 3 kali kesempatan, setiap terkena musuh akan 
mengurangi 1 kali kesempatan jika 3 kali terkena musuh makan pemain akan 





menjawab pertanyaan dengan benar untuk score tambahan dan ketika berhasil 
menjawab pertanyaan pemain akan mendapatkan senjata kuat untuk melawan 
musuh yang datang selama beberapa saat. 
Lanjut ke level 2,4 dan 6 pemain akan dihadapkan pada permainan dengan 
layar landscape, tetapi permainan pada level 2,4 dan 6 berbeda karena pemain 
tidak menggunakan sensor accelerometer tetapi menggunakan tombol untuk 
melompat ke atas dan ke bawah disertai tombol untuk menembak dan tidak lupa 
adanya beberapa pertanyaan yang akan muncul dalam permainan, berikut contoh 
permainan level 2 pada gambar 4.37 dan 4.38. 
 
Gambar 4.37 Tampilan permainan level 2,4,6 
 





4.6. Pengujian Game 
Setelah dilakukan penyebaran kuisioner, didapatkan 30 responden sebagai 
sampel dan data yang didapatkan adalah: 
Pada gambar 4.39 dari 30 responden yang di uji diketahui, 1 orang berusia 
17 tahun, 3 orang berusia 18 tahun, 2 orang berusia 19 tahun, 4 orang berusia 20 
tahun, 7 orang berusia 21 tahun, 6 orang berusia 22 tahun, 3 orang berusia 24 
tahun, dan 4 orang berusia 25 tahun. Grafik usia pemain ditampilkan pada gambar 
4.34, Dari banyaknya pemain, diketahui sebanyak 30 pemain semuanya berstatus 
sebagai mahasiswa. 
 



































Pada gambar 4.40 diketahui sebanyak 3 responden menjawab sangat setuju 
game mudah untuk dimainkan, 9 responden menjawab setuju game mudah untuk 
dimainkan, 18 responden menjawab netral, dan tidak ada responden yang 
menjawab tidak setuju dan sangat tidak setuju. 
 
Gambar 4.40 Diagram game mudah untuk dimainkan 
Saat memainkan Game, sebanyak 1 responden menjawab sangat setuju 
game menyenangkan saat dimainkan, 21 responden menjawab setuju game 
menyenangkan saat dimainkan, 8 responden menjawab netral, dan tidak ada 
responden yang menjawab tidak setuju dan sangat tidak setuju, Grafik dapat 
dilihat pada 4.41 dibawah. 
 














Tidak Setuju Netral Setuju Sangat Setuju













Tidak Setuju Netral Setuju Sangat Setuju






Gambar 4.42 menampilkan sebanyak 22 responden menjawab setuju merasa 
terhibur saat memainkan game, 8 responden menjawab netral, dan tidak ada 
responden yang menjawab sangat setuju, tidak setuju dan sangat tidak setuju. 
 
Gambar 4.42 Grafik merasa terhibur saat memainkan game 
Setelah bermain game yang dibuat, sebanyak 16 responden menjawab 
sangat setuju tertarik dengan grafis game, 14 responden menjawab setuju tertarik 
dengan grafis game dan tidak ada responden yang menjawab Netral, tidak setuju, 
dan sangat tidak setuju, Grafik dapat dilihat pada gambar 4.43 
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Tidak Setuju Netral Setuju Sangat Setuju





Grafik mengenai ketertarikan dengan materi game setelah bermain,dapat 
dilihat pada gambar 4.44 dibawah, Diketahui sebanyak 8 responden menjawab 
sangat setuju tertarik dengan materi game, 17 responden menjawab setuju tertarik 
dengan materi game, 5 responden menjawab netral, dan tidak ada responden yang 
menjawab tidak setuju, dan sangat tidak setuju. 
 
Gambar 4.44 Grafik ketertarikan dengan materi  
 
Gambar grafik 4.45 menunjukkan sebanyak 10 responden menjawab sangat 
setuju menikmati alur sejarah melalui game, 17 responden menjawab setuju 3 
responden menjawab netral, tidak ada responden yang menjawab tidak setuju dan 
sangat tidak setuju. 
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Grafik pada gambar 4.46 mengenai skor di dalam game membuat pemain 
terpacu untuk memainkannya, sebanyak 20 responden menjawab sangat setuju, 10 
responden menjawab setuju dan tidak ada responden yang menjawab netral, tidak 
setuju, dan sangat tidak setuju. 
 
Gambar 4.46 Grafik Skor di dalam game memacu pemain untuk memainkannya 
Setelah bermain game pemain merasa terlibat dengan adanya skor yang ada 
di dalam game, sebanyak 10 responden menjawab sangat setuju, 18 responden 
menjawab setuju, 1 responden menjawab netral, 1 responden menjawab tidak 
setuju dan tidak ada responden yang menjawab sangat tidak setuju, Grafik dapat 
dilihat pada gambar 4.47. 
 
Gambar 4.47 Grafik merasa terlibat dengan adanya skor didalam game 
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Grafik skor didalam game menambah semangat saat memainkannya dapat 
dilihat pada gambar 4.48, dari 30 responden, sebanyak 1 responden menjawab 
sangat setuju, 25 responden menjawab setuju, 2 responden menjawab netral, 2 
responden menjawab tidak setuju dan tidak ada responden yang menjawab sangat 
tidak setuju. 
 
Gambar 4.48 Grafik skor didalam game menambah semangat untuk 
memainkannya 
Grafik merasa lebih senang mengetahui sejarah kota Semarang melalui 
game dapat dilihat pada gambar 4.49, menunjukkan sebanyak 2 responden 
menjawab sangat setuju, 19 responden menjawab setuju, 9 responden menjawab 
netral, dan tidak ada responden yang menjawab tidak setuju dan sangat tidak 
setuju. 
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Pada gambar 4.50 sebanyak 2 responden menjawab sangat setuju, 17 
responden menjawab setuju, 8 responden menjawab netral, 3 responden 
menjawab tidak setuju dan tidak ada responden yang menjawab sangat tidak 
setuju. 
 
Gambar 4.50 Grafik game membuat bersemangat ingin mengetahui sejarah kota 
Semarang 
Dapat dilihat pada Grafik mengenai game memudahkan untuk mengetahui 
sejarah kota Semarang pada gambar 4.51, sebanyak 8 responden menjawab sangat 
setuju, 9 responden menjawab setuju, 10 responden menjawab netral, 3 responden 
menjawab tidak setuju dan tidak ada responden yang menjawab sangat tidak 
setuju. 
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4.7.  Analisa Variable Penelitian 
4.7.1. Model Pengujian 
Penelitian ini menggunakan dua model pengujian yaitu Variabel Dependen 
dan Variabel Independen. Variabel Dependen ialah variabel yang dijadikan 
sebagai faktor yang dipengaruhi oleh sebuah atau sejumlah variabel lain[23]. 
Variabel Dependen yang digunakan dalam penelitian ini adalah Minat (M). 
Variabel Independen ialah variabel yang berbeperan memberi pengaruh terhadap 
variabel lain. Variabel Independen yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
Kesenangan (KS), Ketertarikan (KT), Keterlibatan (KL). Variabel Dependen dan 
Independen akan diuji dalam program IBM SPSS guna memastikan korelasi antar 
variabel. Mengenai model pengujian yang akan dipakai dalam game yang dibuat, 
dapat dilihat pada gambar 4.52 dibawah. 
 
Gambar 4.52 Model Pengujian 
 
Hipotesa pengujian : 
1. Kesenangan (KS) dalam memainkan game “Tanah Airku – Semarang” 
memiliki hubungan dengan Minat (M) untuk terus memainkan game 
tersebut. 
2. Ketertarikan (KT) dalam memainkan game “Tanah Airku – Semarang” 
memiliki hubungan dengan Minat (M) untuk terus mempelajari materi 





3. Keterlibatan (KL) dalam memainkan game “Tanah Airku – Semarang” 
memiliki hubungan dengan Minat (M) untuk terus memainkan game 
tersebut. 
4.7.2. Validitas Variabel Kuesioner 
Penelitian ini memakai 4 variabel penelitian yaitu: Kesenangan (KS), 
Ketertarikan (KT), Keterlibatan (KL), dan Minat (M) untuk menguji game “Tanah 
Airku-Semarang”. Semua variabel penelitian diharuskan untuk diuji keabsahan 
datanya guna menilai apakah pertanyaan di kuesioner dapat mewakili setiap 
variabel dalam memvalidasi pandangan dari responden. Untuk menguji keabsahan 
pada setiap variabel maka dilakukan pengujian dengan metode Principal 
Component Factor Analysis. 
Setelah dilakukan metode pengujian Principal Component Factor Analysis 
dengan variabel KS1, KS2, KS3, KT1, KT2, KT3, KL1, KL2, KL3, M1, M2, M3 
maka diperoleh hasil yang kurang sinkron. Dapat dilihat dari tabel 4.1 terlihat 
untuk variabel K3 tidak valid. 





1 2 3 4 
KS1    ,787 
KS2    ,784 
KS3    ,279 
KT1   ,651  
KT2   ,492  
KT3   ,653  
KL1  ,865   
KL2  ,624   
KL3  ,765   
M1 ,884    
M2 ,630    






Karena masih ada data yang tidak valid maka dilakukan pengujian 
Principal Component Factor Analysis diulang dengan variabel K3 tidak 
dimasukan ke dalam pengujian. Dari tabel 4.2 dibawah dapat disimpulkan hasil 
sudah sinkron yaitu semua variabel sudah berada pada letak yang setara dan valid. 
Pengujian dengan metode ini bermaksud untuk menegaskan bahwa seluruh 
indikator dalam tiap variabel diatas adalah konvergen. 





1 2 3 
KS1   ,792 
KS2   ,798 
KT1  ,597  
KT2  ,776  
KT3  ,790  
KL1 ,774   
KL2 ,774   
KL3 ,839   
M1  ,613  
M2  ,446  
M3  ,692  
 
Setelah beberapa pengujian maka indikator yang dinyatakan valid dan 
dapat dipakai untuk metode pengujian berikutnya adalah KS1, KS2, KT1, KT2, 






4.7.3. Analisa Reabilitas Variabel Kuesioner 
Koefisien Cronbach’s Alpha dipakai untuk menguji tingkat kepercayaan 
pada kuesioner. Ditunjukkan dari hasil pengujian realibilitas table 4.3 dibawah 
dapat disimpulkan sebagai berikut. 
 
Table 4.3 Koefesien Cronbach’s Alpha untuk masing-masing variabel 
Variabel Koefesien Cronbach’s 
Alpha 
Hasil 
Kesenangan (KS) 0,520 Poor 
Ketertarikan (KT) 0,649 Ouestionable 
Keterlibatan (KL) 0,774 Acceptable 
Minat (M) 0,870 Good 
 
Variabel Kesenangan (KS) masuk dalam kategori Poor, variabel 
Ketertarikan (KT) masuk dalam kategori Ouestionable, variabel Keterlibatan (KL) 
masuk dalam kategori Acceptable, variabel Minat (M) masuk dalam kategori 
Good. Hasil pengujian ini sesuai dengan Internal Consistency Cronbach Alpha 
pada tabel 4.4 dibawah ini. 
 
Table 4.4 Peniliaian Realibilitas 
Cronbach’s Alpha Internal Consistency 
α ≥ 0.9 Excellent 
0.9 > α ≥ 0.8 Good 
0.8 > α ≥ 0.7 Acceptable 
0.7 > α ≥ 0.6 Ouestionable 
0.6 > α ≥ 0.5 Poor 









4.7.4. Uji Korelasi 
Metode yang digunakan untuk penelitian ini adalah menggunakan uji 
korelasi antar variabel untuk menguji apakah variabel Kesenangan (KS), 
Ketertarikan (KT), dan Keterlibatan (KL) memiliki korelasi dengan variabel 
Minat (M). Dari tabel 4.5 dapat disimpulkan bahwa Ketertarikan (KT) dan 
Keterlibatan (KL) mempunyai korelasi yang kuat dengan Minat (M). Dan variabel 
Kesenangan (KS) mempunyai korelasi lemah dengan Minat (M). Data lainnya 
yang ditemukan adalah Ketertarikan (KT) mempunyai korelasi yang kuat dengan 
Keterlibatan (KL) pengguna saat memainkan game ini. Ini menunjukkan bahwa 
Ketertarikan (KT) dan Keterlibatan (KL) dalam menggunakan game edukasi 
memiliki hubungan yang sangat erat dengan minat belajar dari pemain untuk 
mempelajari sejarah tentang “Pertempuran Lima Hari di Semarang” melalui game 
edukasi. 
 
Table 4.5 Korelasi Antar Variabel 
Correlations 
 SKS SKT SKL SM 
SKS 
Pearson Correlation 1 ,022 -,006 -,058 
Sig. (2-tailed)  ,909 ,687 ,762 
N 30 30 30 30 
SKT 





Sig. (2-tailed) ,909  ,002 ,000 
N 30 30 30 30 
SKL 





Sig. (2-tailed) ,687 ,002  ,000 
N 30 30 30 30 
SM 





Sig. (2-tailed) ,762 ,000 ,000  
N 30 30 30 30 
**. Correlation is significant at the 0.01 level (2-tailed). 
 
 
 
 
 
